







Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat 
MEMBANGUN NEGERI 
Vol. 5 No. 2 Oktober 2021 
 
ISSN: 2548-8406 (print) 
ISSN: 2684-8481 (online) 
PELATIHAN PENGEMBANGAN DIGITAL ASSESSMENT  
BAGI GURU-GURU DI MTs MUHAMMADIYAH MANDALLE  











Program Studi Pendidikan Bahasa Inggris, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 
Universitas Muhammadiyah Makassar, Jalan Sultan Alauddin No.259 Makassar 
2
Program Studi Pendidikan Fisika, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 






Bentuk digital assessment memiliki banyak keunggulan yang dapat dimanfaatkan baik di 
kelas dengan mode sinkron maupun asinkron demi membantu pelaksanaan asesmen yang 
lebih akurat dan efisien. Sayangnya, masih banyak guru yang belum mengimplementasikan 
sistem penilaian ini dalam proses pengajarannya, termasuk guru-guru di MTs 
Muhammadiyah Mandalle. Kegiatan pengabdian ini difokuskan untuk memberikan 
pengetahuan dan keterampilan guru-guru dalam membuat digital assessment berbasis 3 
webtools, yakni Kahoot, Quizizz, dan Quizlet. Metode pengabdian yang digunakan adalah 
pelatihan dan pendampingan yang diberikan kepada 16 guru berbagai mata pelajaran di MTs 
Muhammadiyah Mandalle dengan sistem luring. Hasil pelatihan menunjukkan bahwa setelah 
mengikuti kegiatan pelatihan selama dua hari, 80% guru telah mampu mengembangkan 
asesmen sesuai mata pelajaran masing-masing dan telah mampu mengaplikasikannya. Hal ini 
terlihat dari hasil kerja para guru yang ditunjukkan pada akun yang telah dibuat pada masing-
masing aplikasi, serta simulasi yang dilakukan pada hari kedua. Kegiatan ini diharapkan 
mampu membantu para guru dalam menjawab tantangan pengintegrasian teknologi ke dalam 
aspek-aspek pengajaran yang secara tidak langsung akan meningkatkan kompetensi mengajar 
guru. 
 




Pendidikan saat ini diarahkan pada pembelajaran berbasis TPACK (Technological 
Pedagogical Content Knowledge) di mana pengintegrasian teknologi di dalam pembelajaran, 
baik dalam penggunaan bahan ajar, media ajar, hingga evaluasi pembelajaran turut menjadi 
tolak ukur keberhasilan pembelajaran yang diterapkan di masa kini. Teknologi yang semakin 
berkembang dan peserta didik yang semakin dekat dengan teknologi dalam kehidupan sehari-
hari membuat tidak ada alasan bagi guru untuk tidak memanfaatkan teknologi di dalam 
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diperlukan untuk mempermudah pencapaian tujuan pembelajaran ketika di kelas maupun di 
luar kelas. Ditambah lagi, pada masa pandemic dua tahun belakangan ini, sistem 
pembelajaran dialihkan menjadi sistem daring sehingga setiap guru harus beradaptasi dengan 
segala macam device maupun tools untuk mendukung pelaksanaan pembelajaran secara 
maksimal meskipun dilakukan secara online.  
Digitalisasi dalam proses belajar mengajar hendaknya diiringi dengan digitalisasi 
dalam proses asesmen. Ini berarti bahwa guru juga perlu menerapkan digital assessment 
sebagai pentuk penilaian terhadap performa belajar siswa. Sayangnya, mayoritas guru di 
sekolah masih menggunakan sistem paper-based ketika memberikan tes baik tes formatif 
maupun tes sumatif. Hal ini dapat mengurangi keefektifan penilaian. Pemberian tugas secara 
konvensional melalui kertas, kemudian diperiksa dan diberikan kembali kepada siswa 
cenderung tidak efektif karena kertas tersebut bisa rusak, robek, hilang atau bahkan menjadi 
sampah (Muzdalifah, Rianita, & Asril: 2021). Bahkan pada praktik pembelajaran online pun 
guru masih lebih banyak mengandalkan penilaian berbasis kertas meskipun sudah melibatkan 
platform seperti Whatsapp dan Telegram maupun menggunakan Learning Management 
System seperti Google Classroom sebagai sarana mengirim tugas. Tes tersebut biasanya 
diambil dari buku teks dengan cara dipotret atau siswa diberi instruksi untuk membuka 
halaman tertentu di rumah. Tugas tersebut akan dikumpulkan kembali setelah jangka waktu 
tertentu melalui platform yang sama untuk kemudian diperiksa satu persatu oleh guru.  
Selain itu, ditinjau dari segi hasil penilaian, objektifitas hasil pembelajaran siswa juga 
diragukan karena siswa berpeluang mencari jawaban melalui Google lalu mengopy paste 
tanpa memperhatikan lagi jawaban tersebut sudah benar atau tidak. Praktik ini kina mudah 
dilakukan siswa ketika siswa menjawab tugas di rumah di mana guru tidak bisa mengawasi 
sepenuhnya. Hal ini juga terjadi pada pembelajaran online. Hafiz, Desniarti, & Anisa (2020) 
mengungkapkan bahwa salah satu permasalahan yang ditemukan oleh guru pada 
pembelajaran online adalah ketika hasil kerja siswa menjadi tidak original dikarenakan 
kecenderungan mereka untuk meminta jawaban kepada orang lain di rumah; jawaban mereka 
benar semua sehingga sulit dibedakan mana jawaban yang sungguh-sungguh dikerjakan dan 
mana yang hanya sekedar menyalin. Hal tersebut tentu menyimpang dari tujuan evaluasi 
yang ingin dicapai yakni untuk mengukur hasil belajar siswa.  
Manfaat dari penggunaan digital assessments ini telah banyak diungkapkan oleh para 
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meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses asesmen (Gikandi, Morrow, & Davis: 
2011). Selain itu, digital asesmen mampu menyediakan feedback yang cepat dan akurat, 
sehingga guru dalam menghemat waktu dalam mengoreksi dan siswa juga dapat mengetahui 
skor mereka segera setelah mengerjakan tugas atau tes (Syahria, 2019; Alruwais, 2018; 
Beevers, et al, 2011; Sahidu, Gunawan, Suranti & Nisrina, 2020). Nilai-nilai siswa berserta 
statistiknya juga bisa tersimpan otomatis di website sebagai arsip guru sehingga guru tidak 
perlu khawatir data nilai siswa akan hilang.  
Bentuk digital assessment berupa tes online ini dapat dikembangkan melalui aplikasi-
aplikasi yang sudah tersedia di Internet dan dapat digunakan secara gratis. Kahoot, Quizizz, 
dan Quizlet merupakan tiga di antara sekian banyak aplikasi. Ketiga aplikasi berbasis web ini 
pada dasarnya menawarkan fitur pembuatan tes online dengan beragam bentuk tes, mulai dari 
pilihan ganda, true false, maupun filling the blank. Keunggulan ketiga jenis aplikasi ini, 
selain dari ragam fitur bermanfaat yang dimilikinya, adalah bahwa ketiganya mengandung 
unsur gamification yang mudah dilaksanakan dan membuat aktifitas siswa menjadi 
menyenangkan (Tenau, Anissa, & Widyaningrum: 2019; Ismail & Mohammad, 2017). 
Menurut Heinzen (2014), pada dasarnya siswa senang mendapatkan tes, hanya saja cara dan 
bentuk tes yang salah dapat memengaruhi performance siswa sehingga gamification pada 
asesmen dapat menjadi alternatif tes yang menyenangkan.  
Selain itu, ketiga aplikasi ini dapat diimplemetasikan pada berbagai mata pelajaran 
mulai dari mata pelajaran sosial hingga eksakta dan berbagai tingkatan Pendidikan mulai dari 
sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 
aplikasi web ini memberikan pengaruh positif pada minat dan hasil belajar siswa (Wigati, 
2019; Kudri & Maisaroh, 2021; Mawaddah, Hidayat, Amin, & Hartatik, 2021; Sukmah, 
Lestari, & Nur, 2021; Cristiyanda & Sylvia, (2021, Styaningrum, Sulistyowati, & Wibowo, 
2021; Dizon, 2016). Oleh karenanya implementasi Game-based assessment seperti Kahoot, 
Quizizz, dan Quizlet sangat dibutuhkan karena selain membuat siswa lebih bersemangat dan 
termotivasi dalam mengerjakan tes dibandingkan ketika mengerjakan tes dengan kertas 
(Grobben, 2020) juga meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Rosdy, 2021; 
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B. Masalah  
Khalayak sasaran atau mitra dari program pengabdian ini adalah para guru-guru di 
MTs Muhammadiyah Mandalle, Kec. Bajeng Barat, Kabupaten Gowa, Sul-Sel. Para guru di 
sekolah ini telah memiliki digital literacy yang cukup baik namun belum banyak 
mengaplikasikan kompetensi digitalnya tersebut pada aspek penilaian terhadap hasil belajar 
siswa. Para guru masih berfokus pada sistem penilaian tradisional dengan menggunakan 
kertas. Padahal, sistem pendidikan saat ini diarahkan pada penerapan teknologi sebagai alat 
bantu dalam penyelenggaraan semua aspek pembelajaran, termasuk pada sistem penilaian.  
Masalah yang dialami oleh mitra adalah masih minimnya pengetahuan mitra terhadap 
jenis-jenis teknologi yang dapat membantu mitra dalam melakukan asesmen dan evaluasi 
secara digital. Masih banyak mitra yang belum sama sekali menggunakan aplikasi asesmen 
dalam proses penilaian. Selain itu, mitra juga masih kurang terampil dalam menggunakan 
aplikasi-aplikasi website dengan semua fitur di dalamnya yang dapat membantu mitra dalam 
mengembangkan tes online dan melakukan pemeriksaaan otomatis dan lebih akurat. Oleh 
karena itu, pengabdian ini perlu dilakukan untuk memberikan pengetahuan dan keterampilan 
baru kepada guru-guru di MTs Muhammadiyah Mandalle terkait sistem asesmen yang 
dikembangkan menggunakan aplikasi website yang sudah tersedia dan dapat digunakan 
secara gratis melalui Internet.  
 
C. Metode Pelaksanaan 
Kegiatan ini meliputi kegiatan pelatihan dan pendampingan dalam mengembangkan 
Digital Assessments berbasis webtools Kahoot, Quizizz, dan Quizlet yang diperuntukkan bagi 
guru-guru di MTs Muhammadiyah Mandalle Kec. Bajeng Barat, Kab. Gowa. Pelatihan 
dilaksanakan selama 2 hari di sekolah melalui tahap kegiatan berikut: 
1. Tahap Persiapan  
Tahap ini merupakan tahap paling awal di mana tim pelaksana memulai dengan 
mengurus surat izin baik dari institusi maupun dari pihak sekolah mitra. Tim juga menyusun 
buku panduan yang dapat digunakan oleh guru selama mengikuti workshop. Pada tahap ini 
juga, tim menghubungi pihak sekolah untuk mengoordinasikan waktu pelaksanaan pelatihan.  
2. Tahap Pelaksanaan    
Pada tahap ini, ketiga tim pelaksana melakukan kegiatan penyampaian materi 
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peserta diberikan kesempatan untuk praktik langsung mulai dari tahap membuatan akun 
hingga proses pemberian tugas baik secara live maupun pemberian tugas di rumah. 
Pendampingan dilakukan di sepanjang workshop bagi peserta yang mengalami kesulitan 
dalam pengembangan asesmen. Lebih lanjut, proses pendampingan tetap dapat berlanjut 
melalui platform Whatsapp group yang telah dibentuk bersama. Para guru dapat berkonsultasi 
jika menemukan kesulitan dalam pemanfaatan aplikasi-aplikasi tersebut (Muh. Syaifullah S., 
Hardin, 2020). 
3. Tahap Evaluasi 
Setelah pelatihan selesai, tim pelaksana memberikan refleksi dan umpan balik 
terhadap hasil yang dicapai oleh para peserta pelatihan. Tim pelaksana mengevaluasi hasil 
pelatihan dan melihat aspek-aspek yang perlu ditingkatkan atau diperbaiki. 
 
D. Pembahasan 
Kegiatan Pelatihan Pengembangan Digital Assessment dilaksanakan selama dua hari 
pada Senin dan Selasa tanggal 27-28 September 2021 dengan diikuti oleh 16 guru MTs 
Muhammadiyah Mandalle. Dibuka oleh kepala madrasah, kegiatan ini berjalan dengan baik 
hingga selesai. Dalam pelaksanaan pelatihan, tim dosen dibantu oleh dua orang mahasiswa 
yang bertugas untuk membantu mendampingi para peserta jika ada kesulitan ketika 
mengembangkan penilaian melalui aplikasi yang diberikan. Pelibatan mahasiswa diharapkan 
dapat memberikan pengalaman kepada mahasiswa terkait pelaksanaan kegiatan pengabdian 
dan mampu mengaplikasikan pengetahuan mereka terkait materi pengabdian. 
 
Gambar 1. Acara Pembukaan Pelaksanaan Pelatihan 
Pada pelatihan ini, tim pengabdian yang terdiri dari 3 dosen yakni Ardiana, S.Pd, 
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mengenai digital assessment berbasis aplikasi website. Ada tiga aplikasi utama yang 
diperkenalkan pada penelitian ini yakni Kahoot, Quizziz, dan Quizlet. Masing-masing dari 
tim dosen memaparkan satu materi sambal mendemonstrasikan langsung, dan guru-guru 
peserta pelatihan langsung mengaplikasikan apa yang disampaikan oleh pemateri.  
Selama dua hari kegiatan, terlihat bahwa guru-guru sangat tertib dan antusias 
mengikuti pelatihan karena materi yang disampaikan masih baru untuk hampir semua peserta. 
Pada hari pertama, peserta mulai menerima materi tentang digital assessment berbasis 
aplikasi website dan aplikasi pertama yang diberikan adalah Kahoot. Para peserta membuat 
akun masing-masing kemudian mempelajari cara mengembangkan bahan asesmen dengan 
membuat soal-soal di dalam aplikasi Kahoot. Beberapa guru menemukan kendala dalam hal 
jaringan yang kurang bersahabat, ataupun kendala dalam memanfaatkan beberapa fitur. Akan 
tetapi, dengan dibantu oleh tim pengabdian, semua kendala dapat teratasi dan peserta bisa 
mengikuti pelatihan dengan baik. Pada hari kedua, dua pemateri lainnya menyampaikan 
materi Quizziz dan Quizlet. Semua peserta terlihat fokus dan berkonsentrasi dalam 
menyelesaikan output pelatihan yang diminta. Suasana jalannya pelatihan sepenuhnya dapat 
diakses pada video Youtube dengan link https://youtu.be/4EhQQL6oqVs. 
 
Gambar 2. Guru-guru Menyimak Penjelasan Dari Pemateri 
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Pada akhir pelatihan, 13 dari 16 guru yang mengikuti kegiatan secara penuh telah 
mampu mengembangkan tes online dari aplikasi yang diperkenalkan. Hal ini dapat dilihat 
dari kemampuan peserta membuat akun, membuat contoh tes online sesuai dengan bidang 
studi yang diajarkan di sekolah, mampu melakukan editing pada item soal, juga melakukan 
praktik langsung penggunaan aplikasi. Beberapa peserta sempat mengalami kendala teknis 
dalam hal jaringan yang kurang stabil atau laptop yang mengalami gangguan, namun dapat 
diatasi dengan sharing hotspot ataupun bergabung dengan peserta lain menggunakan device 
bersama. Beberapa perwakilan peserta juga telah melakukan simulasi di depan peserta 
lainnya, dimana guru tersebut menjadi host, sedangkan yang lainnya menjadi students. 
Kegiatan simulasi ini diharapkan dapat diimplementasikan lagi oleh para guru kepada 
siswanya pada kegiatan belajar mengajar yang sesungguhnya. 
 
E. Kesimpulan 
Pelatihan pengembangan Digital Assessment telah dilaksanakan selama dua hari 
sesuai rencana dan diikuti oleh 16 guru di MTs Muhammadiyah Mandalle. Hasil pengabdian 
menunjukkan bahwa lebih dari 80% peserta pelatihan telah menunjukkan peningkatan 
pengetahuan dan keterampilan guru peserta pelatihan. Pengetahuan yang diperoleh berupa 
pengetahuan baru mengenai aplikasi-aplikasi yang dapat digunakan sebagai media 
pembuatan tes online berbasis web yakni Kahoot, Quizizz, dan Quizlet. Para guru juga 
memperoleh keterampilan dalam menggunakan aplikasi-aplikasi tersebut, baik dalam proses 
pembuatan soal dalam berbagai bentuk, penggunaan aplikasi secara live maupun assignment 
di rumah, dan penggunaan aplikasi sebagai host maupun students. Program ini diharapkan 
mampu mengaplikasikan keterampilan mengembangkan asesmen secara digital sebagai 
bentuk pengintegrasian teknologi di dalam pembelajaran. 
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